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RESUMO: Este artigo apresenta o fluxo de elaboração e produção de objetos de
aprendizagem (OA) para educação a distância na UnisulVirtual. Neste artigo serão
considerados objetos de aprendizagem especificamente os recursos multimídia que
combinam mídias estáticas (texto, fotografia, gráfico, ilustração) e mídias dinâmicas
(vídeo, áudio, animação, locução), que proporcionam interatividade (navegação,
inserção de dados, feedback síncrono) e são utilizados como recurso complementar
ao material didático disposto nas unidades das disciplinas dos cursos de graduação
e pós-graduação oferecidos pela UnisulVirtual. Primeiramente, será realizada breve
contextualização sobre os objetos de aprendizagem e suas aplicações na educação
a distância. Na sequência, será descrita a metodologia de produção dos objetos de
aprendizagem na UnisulVirtual. Para finalizar, serão abordados os reflexos dos
objetos de aprendizagem nos cursos da UnisulVirtual e sua projeção no cenário
acadêmico.
Palavras chave: Objeto de aprendizagem. Produção colaborativa. Educação a
distância.
1 OBJETOS DE APRENDIZAGEM: CONCEITOS E DEFINIÇÕES
Existem diversos conceitos e definições para os objetos de aprendizagem,
pode ser considerado como definitivo. Segundo Muzio (2001,
Para Beck (2002, p.1), um objeto de aprendizagem pode ser considerado
principal ideia dos objetos de aprendizagem é quebrar o conteúdo em pequenos
O Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE) define objetos de
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re-
(IEEE, 2003).
Apesar das muitas conceituações, a premissa básica dos objetos de
aprendizagem parece ser consensual no meio acadêmico: a importância da
utilização correta dos metadados (informações descritivas do OA), a granularidade e
reutilização do objeto de aprendizagem, sua acessibilidade e longevidade.
Segundo Tarouco (et al., 2003)
Objetos de aprendizagem são mais eficientemente aproveitados quando
organizados em uma classificação de metadados e armazenados em um
repositório integrável a um sistema de gerenciamento de aprendizagem.
A padronização e catalogação dos metadados em um repositório, seja este
local ou distribuído1, visam não só facilitar a busca e acessibilidade de um recurso
específico, mas evitar redundância nesta busca.  Ainda, a padronização na
concepção e produção do objeto de aprendizagem permitirá a reutilização, do todo
ou parte, em novas aplicações ou mesmo na criação de um novo recurso.
A utilização de objetos de aprendizagem na educação a distância instiga a
criatividade, já que permite a combinação multimidiática e agrega maior significado
ao conteúdo a ser apresentado aos alunos.
As premissas expressas há pouco são o rumo norteador na produção dos
objetos de aprendizagem na UnisulVirtual, como veremos detalhadamente a seguir.
2 OBJETOS DE APRENDIZAGEM NA UNISULVIRTUAL
Em meados de 2008, uma equipe multidisciplinar, composta por colaboradores
dos setores de Design Educacional, Design Visual, Equipe de Capacitação e
Assessoria ao Docente (ECAD) e Avaliação Institucional da UnisulVirtual,
1 Segundo Santos e Leite (2010), repositórios de objetos de aprendizagem podem ser locais (para uso de apenas
uma instituição) ou distribuídos (em que duas ou mais instituições se unem cooperando entre si).
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apresentou as bases e concepções da multimídia na UnisulVirtual através do
PROJETO: APLICAÇÃO DE MULTIMIDIA NA UNISULVIRTUAL (Flores, et al.,
2008). Tal projeto definiu a metodologia de produção de multimídia digital na
UnisulVirtual, apresentando os setores envolvidos na elaboração e produção dos
recursos,  identificando e solucionando as carências técnicas para a implementação
desta metodologia, que vão desde a melhoria nas tecnologias e equipamentos da
instituição até a capacitação específica dos colaboradores.
Segundo Flores (et al., 2008)
Os materiais didáticos desenvolvidos em diferentes formatos apresentam a
possibilidade de interação direta com os conteúdos, e aqui são entendidos
como aqueles que se processam por meio de atividades pedagógicas,
desenvolvidos por meio de multimídia digital e hipermídia interativas,
disponibilizadas em variados formatos, como diagramas, texto, animações,
A UnisulVirtual promoveu diversos processos de capacitação às equipes de
produção e pedagógica, destacando-se as oficinas teórico-metodológicas
(elaboração de roteiros multimídias, design aplicado à produção de objetos de
aprendizagem, usabilidade e arquitetura da informação em ambientes virtuais de
aprendizagem etc.), além das oficinas técnicas, específicas para a produção
multimídia (capacitação em Adobe Flash - Action Script 3, ilustração e animação em
Flash, HTML, XML etc.). A instituição promoveu ainda, em 2009, seminário sobre
Podcasting e OAs em Adobe Flash, ministrado pelo Prof. Dr. Wolfram Laaser2. Os
O fluxograma de trabalho desenvolvido e aplicado nos materiais didáticos na
UnisulVirtual ilustrado a seguir, mostra as entradas, processos e atores envolvidos
2 Prof. Dr. Wolfram Laaser é Diretor Acadêmico em FernUniversiät, em Hagen, Alemanha, desde
1976. Coordenador das seções didáticas e Diretor Acadêmico do Centro de Estudos para o Desenvolvimento a
Distância na FernUniversiät, em Hagen, na Alemanha. Disponível em:
<http://elbep.anadolu.edu.tr/WLaaser.htm> (tradução livre). Acesso em: 21 Ago. 2012.
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na produção de recursos multimidiáticos na UnisulVirtual:
Fluxograma 1 - fluxos de trabalho: desenvolvimento de multimídia a ser aplicada nos materiais
didáticos.
Fonte: Flores, et al. (2008)
Desde 2009, foram produzidos mais de 800 objetos de aprendizagem, entre
webaulas3 e outros recursos multimidiáticos. Destes, 125  são objetos interativos e
foram produzidos em Adobe Flash, sendo utilizados nas diversas disciplinas dos
cursos de graduação e pós-graduação da UnisulVirtual.  São OAs que contemplam
questões sobre economia, matemática, normas da língua portuguesa, física, direito,
filosofia, biologia, sociologia, entre outras áreas do conhecimento.
3 Webaulas são vídeos preparados e apresentados pelo professor conteudista da disciplina.
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Figura 1 - OA história do direito
Fonte: Pereira (2012)
Figura 2 - OA retirada de detentos para o banho de sol
Fonte: Luiz (2012)
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Figura 3 - OA As categorias de CNH
Fonte: Filho (2012)
Figura 4 - OA função inversa
Fonte: Flemming (2012)
De 2009 à 2012, é possível notar a evolução dos recursos, tanto graficamente
quanto em sua programação. Enquanto a usabilidade dos objetos de aprendizagem
ficava cada vez mais intuitiva, as linhas de programação eram consideravelmente
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aperfeiçoadas e padronizadas. A evolução acentuou-se quando a equipe de
produção passou a trabalhar com Action Script 3, linguagem de programação do
Flash orientada a objetos. Dentre as diversas vantagens que esta mudança gerou,
destacam-se maior facilidade no gerenciamento do desenvolvimento de projetos
quando existe uma equipe multidisciplinar envolvida, já que esse sistema possui
codificação um pouco mais lógica que a empregada nos sistemas não orientados a
objetos. Evidenciou-se também a facilidade na reutilização do código desenvolvido,
atendendo a uma das premissas básicas na produção dos objetos de aprendizagem:
a granularidade. De acordo com Wiley (1998), a granularidade de um OA tem a ver
com a redução do recurso para um nível de representação relevante ao processo de
aprendizagem. Neste caso, Wiley não refere-se somente ao tamanho do OA, mas
principalmente ao contexto e utilização do mesmo.
É durante a elaboração dos objetos de aprendizagem da UnisulVirtual, que os
designers envolvidos, tanto o instrucional quanto o gráfico, antecipam a resolução do
"problema" da granularidade. Esta resolução visa, entre outras facilidades, maior agilidade
na produção dos OAs. A reutilização nestes casos não se restringe ao conteúdo, ao
contrário, avança à programação e navegação e além, às ilustrações e elementos gráficos
utilizados. As ilustrações a seguir mostram um exemplo de reutilização dos elementos de
OAs produzidos na UnisulVirtual:
Figura 5 - OA contratos em espécie
Fonte: Queriquelli, et. al. (2011)
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O OA C
desenvolvido em Flash AS3.
Figura 6 - OA Normas científicas para elaboração de citações e referências - versão
2012
Fonte: Flores, et. al. (2012)
O OA Normas científicas para elaboração de citações e referências reutilizou
grande parte da programação e elementos gráficos (botões de navegação e
Atualmente, a UnisulVirtual dispõe de uma equipe técnica altamente
capacitada para a elaboração e produção de OAs para EaD. Uma das grandes
vantagens desta qualidade é a produção de modelos de OAs, que diferem entre si
nos quesitos programação, navegação e identidade visual, ou seja, dispõe opções
variadas de reutilização na produção de novos OAs. O fácil acesso está garantido
®), que
é um sistema de controle de versão.
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3 ELABORANDO E PRODUZINDO OAS NA UNISULVIRTUAL
Para demonstrar a estrutura geral da elaboração e produção dos OAs na
UnisulVirtual, conforme fluxograma 1 já apresentado, primeiramente precisa-se
conhecer os agentes envolvidos4, segundo definição de Flores (et al., 2008):
aplicação de um conjunto de estratégias de gestão pedagógica e
tecnológica, que serão materializadas por agentes que, ao atuar
processualmente e sinergicamente, buscam promover uma significativa e
efetiva experiência de aprendizagem aos alunos. São agentes os listados a
seguir:
Gerência de desenho e desenvolvimento de materiais didáticos é líder da
etapa de diretrizes da demanda;
Gerência de produção e logística é líder da etapa de logística de
produção;
Coordenador de curso identifica, analisa e negocia as necessidades
multimidiáticas para o curso;
Professor conteudista é líder no planejamento da disciplina;
Design educacional é líder na etapa de desenho e planejamento
educacional;
Design visual é líder na etapa de design visual.
A seguir, o detalhamento de cada etapa, as ações de cada setor e seus
respectivos agentes.
3.1 Planejamento da disciplina e demanda da produção do OA
O processo de produção do material didático de uma disciplina da
UnisulVirtual possui fluxo definido. A etapa inicial contempla o planejamento da
disciplina e o desenvolvimento do livro didático e conteúdo online a serem
disponibilizados no Espaço Virtual de Aprendizagem, ou EVA5. Segundo Luiz
Queriquelli, designer instrucional da UnisulVirtual, este é o momento ideal para
pensar quais recursos multimídia serão úteis para a disciplina a ser produzida. Ele
4 Existem outros agentes envolvidos nas etapas de implementação (atividades/aprendizagem) e avaliação
(pesquisas de satisfação e relatórios) de recursos multimídia na UnisulVirtual, mas este artigo trata
especificamente do processo de elaboração e produção dos OAs.
5 Eva (Espaço Virtual de Aprendizagem) - Sistema para acesso acadêmico voltado a interação de alunos,
professores e demais técnicos do processo ensino-aprendizagem.
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o designer instrucional e o designer gráfico, estejam em diálogo para encontrar a
solução mais conveniente para o o
Na prática, o professor conteudista recebe, por parte do designer instrucional,
orientações e links com modelos de OAs já produzidos e utilizados nas diversas
disciplinas dos cursos da UnisulVirtual. Esta ação visa nortear o professor no
planejamento do OA em si. Quando o professor define um esboço da demanda,
encaminha-o para análise dos designers instrucional e gráfico.
3.2 Agendamento da reunião entre os envolvidos com a produção
Ao receber a demanda do professor, o designer instrucional comunica a
coordenação do setor de Design Visual, que por sua vez designa um ou mais
designers gráficos para a reunião de brainstorm6. Agenda-se, então, através de e-
mail, reunião presencial entre professor conteudista, designer instrucional e
designer(s) gráfico(s).
3.3 Reunião de brainstorm e seleção do(s) profissional(is) com perfil para
tarefa
Durante a reunião de brainstorm, é apresentada a ideia original do professor.
Uma análise mais detalhada  sobre a proposta é realizada, agora envolvendo as
questões técnicas (qual programação será desenvolvida, que tipo de material
multimídia será utilizado, que modelo de navegação atende melhor o objetivo do OA
etc.)  e o cronograma de produção (data de oferta da disciplina, em qual unidade da
disciplina o OA será publicado etc.).
É muito importante que todos os agentes saiam da reunião de brainstorm
sabendo exatamente seu papel naquela produção específica, já que esta produção
6 Brainstorm
explorar a capacidade criativa de um indivíduo ou equipe. É adaptada e utilizada em diferentes áreas de
produção.
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ocorre em várias frentes, simultaneamente, como veremos a seguir.
3.4 Documentação: preparação e envio do job7 e arquivos de suporte para o
setor de produção (DV)
Definida a estratégia de produção, cabe ao designer instrucional preparar a
documentação oficial para produção de OAs, chamado pela equipe de produção de
job Este documento foi elaborado com base nos campos de dados disponíveis no
SisEaD8. O preenchimento correto deste documento é vital para o cadastro do OA
no SisEaD e sua posterior busca e reutilização. Veja a seguir uma imagem do job
modelo e o detalhamento dos principais campos de identificação do OA:
7 inglês.
8 SisEaD - Sistema de gerenciamento e administração das informações. Através dele a equipe técnica faz o
gerenciamento e manutenção dos dados referentes a Turmas, Unidades, Disciplinas, Cursos, Cronogramas,
Alunos, Tutores, Monitores, etc.
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Figura 7 - Documento produzido no software microsoft word®, para preenchimento
dos (meta)dados dos oas produzidos na unisulvirtual ou "job"
Fonte: UnisulVirtual (2012)
Além da preparação do job, o designer instrucional deve receber e
encaminhar ao coordenador do setor de Design Visual os arquivos necessários para
a produção do OA. Estes arquivos, originalmente indicados ou enviados pelo
professor conteudista, podem ser de áudio, imagem estática (foto, ilustração etc.),
vídeos, animações, textos de terceiros, diagramas, gráficos, enfim, toda gama de
materiais auxiliares, com suas respectivas fontes e referências.
Os Objetos de aprendizagem da UnisulVirtual são protegidos por copyright de
acordo com a legislação vigente no Brasil, sendo vedada a sua utilização para fins
comerciais ou em sistemas privados de educação, sem expressa autorização da
UnisulVirtual. É liberada a utilização, cópia, download e reprodução para fins
didáticos pelos alunos da Unisul e instituições públicas de ensino desde que citada a
fonte.
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3.5 Cadastro da tarefa no APREX®9
Ao receber o job e os arquivos auxiliares para a produção de um OA, a
coordenação do setor de Design Visual efetua o cadastro da demanda no APREX®,
indicando o(s) designer(s) gráfico(s) que realizará(ão) a produção deste. Assim, a
coordenação do setor comunica e reencaminha os arquivos auxiliares para o(s)
designer(s) gráfico(s).
Ao ser comunicado da demanda e receber os arquivos, o designer gráfico deve
realizar rigorosa conferência e análise dos materiais, principalmente quando advindo
de fontes externas (sites, esboços do professor conteudista etc.). Isto inclui a análise
da qualidade e dos direitos de utilização das imagens a serem utilizadas, a
disponibilização e resolução de vídeos e animações, as fontes e referências destes
arquivos etc. Após esta conferência, o designer gráfico deve informar, também a
partir do APREX®, as condições dos arquivos e o status da tarefa. O APREX®
oferece seis estágios de status para as tarefas cadastradas pela UnisulVirtual: não
iniciado, em andamento, aprovação, correções, aprovado e concluído. Estes devem
ser atualizados conforme o andamento da tarefa.
9 APREX® é um conjunto de aplicativos online para empresas que tem como objetivo integrar grupos de
trabalhos, melhorando a comunicação e agilizando a produção de equipes multidisciplinares. Desde meados
de 2007, a UnisulVirtual utiliza esta ferramenta para administrar a demanda de produção de todo material
didático, incluindo os OAs.
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Figura 8 - tela de visualização e controle das tarefas do APREX
Fonte: APREX (2012)
3.6 Desenvolvimento do objeto de aprendizagem
A demanda aprovada e devidamente cadastrada marca o final da fase de
"pré-produção".  A partir deste momento, inicia-se efetivamente a produção do OA.
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3.6.1 Desenvolvimento da Arquitetura da Informação (AI)
Com as informações e conteúdos desenvolvidos pelo professor conteudista e
adequação por parte da equipe de desenho educacional, surge a necessidade de
organizar este conteúdo, visando atingir os objetivos pedagógicos dos OAs. A
arquitetura da informação (AI) é importante neste processo, pois permite a visão
holística do projeto. Desta forma, a navegação/interação do recurso está diretamente
ligada ao mapa da AI.  No processo de elaboração do mapa da arquitetura da
informação são efetuados o levantamento e categorização de todos os elementos
que compõem o OA, definindo-se a quantidade de telas e a hierarquia dos
conteúdos a serem apresentados, entre outros detalhes.
Veja o exemplo, na figura abaixo, em que é ilustrado o mapa da arquitetura da
informação do OA Tipos Societários.
Desenho 1 Mapa da AI: Esboço dos Wireframes do OA Tipos Societários
Fonte: Elaboração dos autores, 2012
Este mapa prevê os wireframes de todas as telas do objeto de aprendizagem.
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wireframes são rascunhos de uma tela
específica que posiciona a informação e a navegação, incluindo-se aí agrupamento,
ordem e hierarquia do conteúdo. É um esqueleto que organiza os elementos de
possível ter uma visão
da complexidade do trabalho e tempo de produção. Com a definição do mapa da AI,
tanto o programador quanto o designer visual podem realizar sua parte no projeto
simultaneamente e em sintonia.
Figura 9 Wireframes finalizados do OA tipos societários telas conheça os
tipos
Fonte: Damiani (2012)
Figura 10 Wireframes Finalizados do OA Tipos Societários Telas Atividade de
Simulação
Fonte: Damiani (2012)
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A partir deste ponto, o desenvolvimento da programação deve seguir este
mapa, pois ali encontram-se todas as variações e condicionais de navegação. Isso
faz com que, ao final do projeto, a etapa de debugs10 e ajustes despenda menos
tempo.
3.6.2 Desenvolvimento da programação
O designer responsável pela programação recebe as informações do OA a
ser produzido através do job, do APREX® e do mapa da AI. A partir deste momento,
efetua pesquisa nos modelos produzidos pela UnisulVirtual, ou seja, OAs cujos
mecanismos de programação e/ou navegação possam ser reutilizados ou adaptados
para o novo recurso. No caso de reutilização, a complexidade das alterações varia
conforme a quantidade de ajustes necessários. Geralmente, as alterações dão-se na
nomenclatura de elementos visuais e redefinição das funções destes elementos
dentro do código.
Caso o OA não tenha se enquadrado em nenhum dos modelos disponíveis,
impedindo uma adaptação de partes da estrutura e do código do conjunto, inicia-se
pesquisa e desenvolvimento de nova programação, que será produzida dentro dos
padrões de categorização da UnisulVirtual, tornando-se, futuramente, um novo
modelo a ser utilizado.
Como citado anteriormente, na UnisulVirtual, a maior parte dos OAs são
produzidos em Adobe Flash, utilizando como linguagem de programação o
Actionscript 3.0. Os arquivos fontes, ou seja, os arquivos editáveis (extensão FLA)
são compilados no ambiente Flash, originando um arquivo executável no Adobe
Flash Player, com extensão de arquivo SWF. Os arquivos SWF, assim como o FLV,
MP3 e MP4 (extensões de arquivos de áudio e vídeo) são arquivos de natureza
compatível com o EVA.
É importante frisar que, quando o OA a ser produzido necessita armazenar e
10 Debug (depuração): fase em que são realizados testes no intuito de encontrar e solucionar possíveis falhas no
projeto.
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recuperar grande quantidade de informações, como textos e arquivos binários
(imagens, áudio e/ou vídeo), por questões técnicas, é adotada a utilização de
linguagens múltiplas. O OA Índice de Filósofos Antigos e Referências (em produção,
indisponível para visualização), por exemplo, prevê um catálogo com imagens,
áudios e textos de mais de duzentos filósofos. Para viabilizar o armazenamento,
busca e visualização destes elementos, a solução foi a utilização da linguagem
PHP11 e do gerenciador de banco de dados MySql.
Independentemente da programação ser reutilizada ou criada, cabe ao
designer responsável aplicar as determinações pré-definidas na documentação do
OA, informando ao restante da equipe toda e qualquer alteração que se faça
necessária durante a produção.
3.6.3 Produção de gráficos, ilustrações e animações
A produção dos elementos multimidiáticos que compõem o OA também segue as
definições estabelecidas na documentação oficial da demanda (job, APREX® e mapa
da AI). Em etapa anterior, foi realizada análise do material auxiliar desta produção. O
designer segue, então, uma metodologia de produção, que pode variar conforme a
natureza dos elementos a serem utilizados:
Pesquisa de referência visual
Planejamento
Esboço
Execução
Finalização
Para evidenciar cada etapa desta metodologia, utilizaremos o exemplo do OA Retirada
de detentos para o banho de sol12. Este OA foi elaborado e produzido inicialmente para
11 PHP é uma linguagem de programação cujo campo de atuação é o desenvolvimento web.
12 (UnisulVirtual, 2012. Disponível em: < https://www.uaberta.unisul.br/repositorio/iframe.jsp?id=8766>.
Acesso em: 20 ago. 2012.).
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utilização na disciplina de Serviços Penais II, do curso de graduação em Serviços Penais da
UnisulVirtual. Contou também com a participação efetiva de três designers gráficos, cada
um responsável por uma área de atuação: programação, ilustrações/animações e
autoração/compilação do OA.
Ao receber a documentação e indicar no APREX® a inicialização da tarefa, o
designer responsável pelas ilustrações e animações efetua pesquisa complementar para
referência visual, seja através da internet, livros ou qualquer material disponível com
relevância para o conteúdo abordado. No caso do OA Retirada de detentos para o banho de
sol, o professor conteudista encaminhou à equipe de produção fotos que ilustram a estrutura
administrativa e carcerária de uma unidade prisional, conforme demonstrado na figura da
página seguinte:
Figura 11 - Alas a e b de uma upa do estado de sc e suas respectivas alavancas de
abertura de cela.
Fonte: Arquivo do autor (2011)
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Após a etapa da pesquisa, se faz necessário o planejamento da apresentação
visual do OA. No exemplo citado, ficou definida a utilização de perspectiva
isométrica13 em sua cena principal, e outros ângulos nas cenas que apresentam os
detalhes da operação. A partir desta definição, foi possível iniciar a criação do model
sheet14 dos personagens e também a composição dos cenários.
Figura 12 - OA retirada de detentos para o banho de sol
Fonte: Luiz (2012)
13 Perspectiva isométrica é uma projeção cilíndrica ortogonal de representação tridimensional em que o objeto se
situa num sistema de três eixos coordenados, que fazem entre si ângulos de 120°.
14 O model sheet (ficha ou estudo de personagem), é usado para padronizar a aparência e expressões faciais na
produção de um um personagem a ser utilizado em animação, história em quadrinhos ou qualquer ilustração.
(Studio58.com.br. Disponível em: <http://www.studio58.com.br/index.php/7-studio58/ilustra/24-model-
sheet.html>. Acesso em 20 ago. 2012).
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Figura 13 - Model sheet dos personagens do oa retirada de detentos para o banho
de sol
Fonte: Elaboração dos autores (2012)
Com base nesta e outras referências, o designer inicia os esboços, utilizando
as ferramentas mais convenientes para a esta fase do projeto. Alguns profissionais
utilizam softwares de construções vetoriais (Adobe Illustrator) ou de edição e
manipulação de imagens bitmaps15 (Adobe Photoshop). Outros utilizam o esboço
manual, desenhando em papel a estrutura dos personagens/cenários, utilizando
apoio dos softwares citados somente na aplicação da arte final, que constitui a fase
de execução. A finalização acontece quando o model sheet, os cenários e todos os
elementos gráficos estão concluídos e disponíveis para a compilação, cujo
detalhamento será apresentado posteriormente.
3.6.4 Produção e edição de áudios e vídeos
Quando o OA a ser produzido demanda locução e/ou áudio, a Equipe
Multimídia da UnisulVirtual é acionada. Este setor dispõe, além de profissionais
habilitados na captação, edição e tratamento de áudio e vídeo, de um estúdio
15 Bitmaps (mapas de bits) - imagens digitais formadas pela junção de pequenos pontos (pixels).
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profissional para este fim. Na prática, é encaminhado para este setor o roteiro a ser
gravado, contido no job, e a indicação do locutor. A coordenação da Equipe
Multimídia se encarrega de agendar a data e o horário da gravação, dirigindo todo o
processo, editando o material captado e disponibilizando os arquivos prontos para
utilização no OA. Assim como os arquivos gráficos, estes também são
encaminhados para o designer responsável pela autoração e compilação do projeto.
3.6.5 Autoração dos elementos, compilação e publicação do OA no SisEad
A autoração e compilação dos elementos que compõem o OA é uma etapa
complexa e delicada, em que é colocada à prova a padronização prevista na
documentação do OA. A importância da padronização na categorização dos
elementos se mostra eficiente na otimização do tempo utilizado no processo de
compilação, ou seja, quanto melhor a sintonia dos profissionais envolvidos no
projeto, menor o tempo despendido nesta etapa.
O processo de autoração nos OAs da UnisulVirtual consiste em editar e
organizar os elementos de navegação (menus e links de acesso) com o conteúdo
abordado. Seguindo como exemplo o OA Retirada de detentos para o banho de sol,
a partir da programação previamente desenvolvida, a produção teve sequência com
a importação dos elementos gráficos (ilustrações, imagens, botões de navegação
etc.) para o software Adobe Flash.
Concluída a importação, iniciou-se a nomenclatura dos elementos gráficos
dispostos no "palco" do ambiente Flash, em concordância com a programação.
Neste caso, apenas algumas adaptações do código pré-desenvolvido, alterando as
orientações aos objetos (elementos gráficos) no palco. Na sequência, resolveu-se a
disposição dos elementos, a disponibilização das ferramentas de navegação, a
compilação da versão "beta" e sua publicação para testes.
3.6.6 T
Finalizada a produção efetiva do OA, efetua-se a publicação do mesmo no
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SisEaD. Mais uma vez, evidencia-se a importância das definições dos metadados
explícitas no job. Como dito anteriormente, o job foi estruturado com base nos
campos descritivos do cadastro de recursos multimidiáticos do SisEaD.
Esse cadastro contempla informações vitais para o repositório local da
UnisulVirtual, como título do OA, código do recurso, descrição técnica e educacional,
versão, tecnologia aplicada, dimensões, nível de interatividade, área de
conhecimento, entre outras informações relevantes. É publicado também o arquivo
SWF, que é o formato final do OA, executável no Adobe Flash Player.
Figura 14 - OA elementos constitutivos do delito
Fonte: Colpani (2012)
A finalização deste cadastro gera um link de utilização do recurso. Este link é
enviado a toda a equipe de produção, incluindo o designer instrucional e o professor
conteudista, para que, através do acesso, possam visualizar e utilizar plenamente o
OA, efetuando testes e revisões. No caso do OA ilustrado na figura 14, a equipe
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envolvida recebeu o seguinte link de utilização:
<https://www.uaberta.unisul.br/repositorio/iframe.jsp?id=9062>.
3.7 Revisão do OA
A liberação do OA para revisão e testes se dá por e-mail, encaminhado para
toda a equipe de produção. Ao receber este comunicado, o designer instrucional
inicia a revisão, navegando exaustivamente pelo OA, analisando e identificando
possíveis alterações, sejam de caráter técnico, pedagógico ou ortográfico. A revisão
é efetuada com base no job e nas informações definidas na reunião de brainstorm.
Todas as alterações necessárias são identificadas, registradas e posteriormente
encaminhadas ao designer gráfico.
Por sua vez, o professor conteudista deve analisar se as informações
sugeridas foram apresentadas corretamente, se a navegação atende aos objetivos
propostos e, principalmente, se o conteúdo complementa/acrescenta conhecimento
ao material didático produzido no todo. Assim como o designer instrucional, o
professor conteudista deve registrar e sugerir as alterações que se façam
necessárias.
3.8 Aplicação das correções sugeridas
O designer gráfico pode receber as informações sobre alterações por diversos
canais de comunicação, sendo o mais comum deles o e-mail. Pode-se utilizar como
recurso breve reunião entre designer instrucional e gráfico, durante a qual navegam
juntos pelo OA produzido e identificam com maior precisão as correções a serem
aplicadas.
Se, durante o projeto, as orientações definidas foram seguidas fielmente, as
correções tendem a ser de baixa complexidade. Alterações estruturais não previstas
na reunião de brainstorm podem atrasar ou inviabilizar o projeto.
Ao aplicar as correções, o designer gráfico deve gerar nova versão do arquivo
final (SWF) e republicá-lo no SisEaD. O link de utilização não sofre alterações,
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portanto, basta comunicar à equipe de produção que a nova versão está disponível.
Assim, recomeça a fase de revisão e análise do OA. O processo de revisão pode e
deve ser repetido tantas  e quantas vezes forem necessárias, até que a aprovação
final do OA aconteça.
3.9 Aprovação do OA
Após a fase de revisão e aplicação das correções, o OA é efetivamente
aprovado. Com a aprovação final do OA, inicia-se uma nova etapa, a pós-produção.
Nesta fase, acontece a publicação de todo o conteúdo do OA (documentação,
arquivos de suporte, arquivos editável e compilado) no repositório local utilizado pela
me citado
anteriormente, um sistema de controle de versão. A publicação dos arquivos do OA
no SVN marca a conclusão da produção de OAs na UnisulVirtual. Cabe ao designer
gráfico finalizar a tarefa no APREX e efetuar a comunicação final à equipe de
produção.
Através do código do recurso no SisEaD, o OA é vinculado a uma das
unidades de estudo que compõem as disciplinas dos cursos de graduação e pós-
graduação, ficando disponível aos alunos, professores e toda a comunidade
acadêmica que usufruem do Espaço Virtual de Aprendizagem da UnisulVirtual.
4 CONCLUSÃO
Os métodos de ensino tradicionais passaram a contar com novas formas de
transmitir o conhecimento, dentre elas, o universo dos chamados objetos de
aprendizagem que, devido à sua ampla gama de possibilidades de criação,
desenvolvimento e interação através de recursos multimidiáticos, contribuem e
acrescentam ao aprendizado do aluno e, mutuamente, o desenvolvimento do
professor.
Sabe-se, porém, que o professor continua sendo a figura principal no contexto
da aprendizagem e não coadjuvante. É importante lembrar que a tecnologia vem
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como auxiliadora e promotora no processo de aprendizagem e jamais irá suprimir o
professor.
As diferentes tecnologias se apresentam como opções para as equipes
envolvidas no projeto de elaboração e produção de um objeto de aprendizagem.
Este fato pode contribuir no processo de construção e melhoria da metodologia
pedagógica. Todavia, pode tornar-se um entrave, pois o excesso de possibilidades
gera dúvidas no processo de escolha.
Cabe às equipes técnicas envolvidas, portanto, decidir as ferramentas e
tecnologias que melhor se adequam às suas metodologias de trabalho, no que diz
respeito a softwares de criação e desenvolvimento de materiais gráficos, bem como
programação e implementação.
Com o objetivo de manter-se em constante evolução, a equipe da
UnisulVirtual está sempre estudando para construir projetos adequados e dentro das
chamadas boas práticas. Assim, os produtos gerados estão sempre caminhando
juntos com as tendências e inovações tecnológicas para que o aluno tenha em seu
ambiente de aprendizagem suportado com qualquer dispositivo, seja computador
pessoal, smartphone ou tablet um conteúdo completo, funcional, interativo e
acima de tudo, educativo.
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